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Новый Федеральный закон «Об образовании в Российской Федерации», вступивший в 
силу с 1 сентября 2013 года, в статьях №16 и №17 дается определение электронного обучения 
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и дистанционных образовательных технологий (ДОТ), а также показана реализация образова-
тельных программ с использованием электронного обучения, ДОТ. При этом особое внимание 
в законе уделено формированию электронной информационно-образовательной среды вуза, в 
состав которой входят, в том числе, электронные образовательные ресурсы. В качестве элек-
тронных образовательных ресурсов уже много лет используются компьютерные обучающие 
программы, компьютерные обучающие (дидактические) игры.  
Игра способствует воспитанию гармонично развитой личности. Есть игры, которые по-
могают развивать любознательность обучаемых, тренируют память, внимание, умение логи-
чески мыслить. Умная, увлекательная игра всегда оказывает более действенное воздействие, 
чем словесные формы воспитания и обучения, особенно в электронном обучении. Из всего 
существующего многообразия различных видов игр именно дидактические игры тесно свя-
заны с учебно-воспитательным процессом. Они используются в качестве одного из способов 
обучения различным дисциплинам в вузе. Дидактические игры и игровые упражнения стиму-
лируют общение между преподавателем и учащимися и между отдельными учащимися, по-
скольку в процессе проведения этих игр взаимоотношения между людьми начинают носить 
более непринуждённый характер. Особенно это важно в электронном обучении. При элек-
тронном обучении тщательное внимание уделяется использованию в процессе обучения раз-
личных способов повышения мотивации обучающихся. Именно дидактические игры позво-
ляют наиболее активизировать внимание обучающихся в процессе обучения. 
Итак, что такое дидактические игры. В свободной электронной энциклопедии приво-
дится несколько определений дидактических игр.  
Дидактические игры — это вид учебных занятий, организуемых в виде учебных игр, 
реализующих ряд принципов игрового, активного обучения и отличающихся наличием пра-
вил, фиксированной структуры игровой деятельности и системы оценивания, один из методов 
активного обучения [5]. Дидактическая игра — это такая коллективная, целенаправленная 
учебная деятельность, когда каждый участник и команда в целом объединены решением глав-
ной задачи и ориентируют свое поведение на выигрыш. Дидактическая игра — это активная 
и(или) интерактивная учебная деятельность по имитационному моделированию изучаемых 
систем, явлений, процессов.  
Согласно определению Российской педагогической энциклопедии «Дидактические игры 
– специально создаваемые или приспособленные для целей обучения игры» [8]. Анализируя 
практику применения дидактических игр в обучении, можно констатировать, что в основном 
они используются учителями школ. В ВУЗах чаще всего появляется термин «деловая игра». 
Эти игры вовлекают студента в ситуацию, близкую к его будущей профессиональной деятель-
ности.  
Сущность и принципы применения игровых технологий в образовательном процессе 
вуза исследовались в трудах A.A. Вербицкого [3], А.Н. Панфиловой [7] и других ученых, где 
предложены подходы к их классификации, решены методологические и методические про-
блемы использования игровых технологий в вузовском образовании, а также подтверждена 
ведущая роль преподавателя в игропроцессе. 
Впервые термин «дидактическая игра» ввели Ф. Фребель и М. Монтесори как «специ-
ально создаваемые или приспособленные для целей обучения игры». В переводе с греческого 
«didaktikos» означает «поучительный». Психолог К.Н. Поливанова дает следующее определе-
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ние этому понятию: «Дидактическая игра – специально созданная игра, выполняющая опре-
деленную дидактическую задачу, скрытую от ребенка в игровой ситуации за игровыми дей-
ствиями».  
Вопросом применения дидактических игр в процессе обучения занимались многие уче-
ные (П.И. Пидкасистый, Г.И. Щукина, С.А. Шмаков, П.А. Рудик, А.А. Люблинская, Б.Г. Ана-
ньев и др.). Анализ их работ позволяет утверждать, что дидактические игры обладают много-
образными функциями и возможностями в развитии познавательных интересов, заинтересо-
ванного приобретения знаний и практического опыта. Игра – действенный способ продуктив-
ного усвоения знаний [1, 4].  
Как отмечал А.Н.Леонтьев, дидактические игры относятся к «рубежным играм», пред-
ставляя собой переходную форму к той неигровой деятельности, которую они подготавли-
вают.  
То, что дидактическая игра нечасто применяется в качестве равноправного средства обу-
чения в вузе, является, возможно, следствием недостаточно системной разработки теории иг-
ровой деятельности. 
Результат использования игр в процессе обучения достаточно велик. В ходе проведения 
игр приобретается опыт адекватного эмоционального реагирования, а также происходят пози-
тивные изменения в развитии высших психических функций и личности в целом. 
Кроме того, высокий темп игры заставляет участников сосредотачивать внимание, тре-
нировать память и развивать речь. Еще одним немаловажным качеством игры является то, что 
все участники равны. А чувство равенства, атмосфера увлеченности и радости, ощущение по-
сильности заданий дают возможность учащимся преодолеть стеснительность, что может бла-
готворно сказаться на результатах обучения. 
Как известно, наиболее активизирующий эффект на занятиях дают ситуации, в которых 
учащиеся могут задавать вопросы товарищам и педагогам, выбирать посильное задание, нахо-
дить несколько вариантов решения проблемы, анализировать свои действия, комплексно при-
менять известные способы решения познавательных задач. 
Такие ситуации присущи занятиям с использованием дидактических игр. 
В настоящее время педагоги в электронном обучении активно используют презентации 
PowerPoint для создания интерактивных дидактических игр и викторин. Кроме того, есть спе-
циальные сервисы, позволяющие создать интерактивные дидактические игры, которые можно 
применять в электронном обучении. Приведем примеры некоторых из них. 
Ума игра (umaigra) – представляет собой интернет-проект, предлагающий систему для 
создания, публикации и выполнения дидактических игр. Разработанные проекты можно инте-
грировать в учебный процесс в качестве дополнительного инструмента обучения. Игры можно 
создавать на различных языках, по любой дисциплине, для разных возрастных категорий. Сер-
вис имеет простой и интуитивно понятный интерфейс. Созданную игру можно опубликовать, 
также можно обменяться играми с другими пользователями. 
Еще одним популярным сервисом для создания дидактических игр является Конструк-
тор универсальных дидактических игр – онлайн-сервис для создания интерактивных Flash-
ресурсов для уроков ClassTools.NET. Его создатель – преподаватель истории Рассел Тарр. С 
помощью этого сервиса, используя шаблоны, можно создать свою дидактическую игру. Алго-
ритм работы достаточно прост. По шаблону набираются вопросы и ответы. Затем с помощью 
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Генератора игр подбирается наиболее привлекательный вариант игры. Есть возможность со-
хранить игры на компьютере в виде .htm файла, разместить на страницах сайтов и блогов, 
поделиться ссылкой. Сервис также позволяет преподавателям и школьникам создавать интер-
активные Flash- диаграммы для эффективного проведения презентаций, защиты проектов, 
представления диаграмм, аналитических докладов, планирования мероприятий и т.д. Для 
начала работы регистрироваться не нужно. Сервис на английском языке, но поддерживает ки-
риллицу. Имеется описание и инструкция по работе с сервисом. Возможно создание трех ти-
пов игр: игра на соответствие, тест на исключение лишнего и поиск одинаковых категорий, 
значений и т.д.  
Flashcards – программа для создания интерактивных карточек, облегчающих запомина-
ние различных терминов. 
Quandary – создание веб-лабиринта [2]. Quandary представляет собой приложение для 
создания веб-Лабиринтов действий. Лабиринт является своего рода интерактивным тематиче-
ским исследованием, пользователю предоставляется ситуация и несколько вариантов для вы-
бора дальнейших действий. После выбора одного из предложенных вариантов, предлагается 
следующая ситуация с набором опций. Программный продукт можно использовать для раз-
личных целей, в том числе для решения проблем, диагностики, обучения и опросов / анкети-
рования. 
Kodu Game Lab – визуальный конструктор, позволяющий создавать трёхмерные игры 
без знания языка программирования. Приложение позволит обучаемым за минуты создать 
свою видео игру всего лишь перетаскивая изображения и иконки, вместо использования ком-
плексных программных решений. Дети смогут создать своих мультяшных героев и миры, в 
которых эти герои будут жить. 
Jigsaw Puzzle Lite – бесплатная пазл-игра с удобным интерфейсом, разбитыми на кате-
гории коллекциями пазлов и возможностью легко создавать собственные пазлы из любимых 
картинок и фотографий. В программу включено множество бесплатных пазлов, дополнитель-
ные наборы можно приобрести на сайте KraiSoft Entertainment. 
Таким образом, дидактические игры помогают сделать процесс в электронном обучении 
более интересным и увлекательным. Использование дидактических игр в электронном обуче-
нии позволяет наиболее максимально повысить мотивацию обучающихся.  
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